TIMBUKTU

Hra od Dirka Henna pro 3-5 osob

Timbuktu - sdgami opfedené mésto na okraji Sahary je cilem nescetnych karavan, pfepravujicich cenné
zbozi. Od oazy k oaze tahnou velbloudi. AvSak bezpeci je jen zdanlivé, protoZze v kazdé oaze Cekaji
zlodeji, ktefi jsou pfipraveni karavanam trochu odlehéit. Jedinou Sanci vadcl karavan jak se vyhnout
zlodéjim a dopravit do Timbuktu vétSinu cenného zboZzi, je vSimat si vSech malickosti, které se dé&ji
cestou.

Hraci material

1 étyrdilny hraci plan — oba velké dily znazornuji policka pro rozmisténi velbloudd na startu a prvni
oazu, mésto Timbuktu a pfedposledni odzu. Dva malé dily hraciho planu znazorriuji vZzdy po jedné oaze.
105 kus @ zboZzi — v péti druzich (zlato, kava, pep¥, sul a voda) po 21 kusech.

5 desek s karavanami — znazorriuje 8 velbloudd a 4 natiSténé druhy zboZi. Zadni strana také
znazornuje 8 velbloudl, avSak bez natisténého zbozi. (viz. varianta hry na str. 6).

Ve spodni ¢asti se nachazi prehled karet zlodéji a misto pro kulaty a etapovy kamen.

40 karet velbloud G — pro kazdého hrace 8. Kazda karta znazorfiuje urcitého velblouda.

15 karet zlod éji — uvadi informace o tom, kde zlodéji v noci udefi.

1 list s ndlepkami — ke kazdému velbloudovi patfi jedna nélepka, ktera ukazuje, o jakého velblouda se
jedné a kterému hraci patfi. Kromé& toho jsou zde jesté vzdy 2 a 2 nalepky pro etapovy a startovni
kamen. Na pfedni a zadni stranu pfijde vZdy stejna nalepka.

40 drevénych velbloud G slouzi pro prepravu zbozi do Timbuktu.

1 etapovy kdmen udava, ktery hrac€ zacal aktualni etapu.

1 startovni kAmen udava, ktery hrac zacal aktualni kolo.

1 pravidla hry

Start Cil:Timbuktu
zlato kava pep F sual voda

5 desek s karavanami — pro kazdého hra ¢e jedna.
Karty zlod éjd se déli do t /i kategorii:

ohrada misto stani  zbozi
etapovy kédmen startovni kamen
Cil hry

Hraci se pokusi dopravit nejcenné&jsi zboZzi svych karavan v co mozna nejvétSim poctu do Timbuktu,
avSak v kazdé oaze Cihaji zlodé&ji, ktefi maji spadeno na jejich naklady. Hrac, ktery nejlépe vyuzije
pokynl na kartach zlodéji a co nejSikovnéji se jim vyhne, potom dopravi do Timbuktu nejcennéjsi zbozi
a stane se tak vitézem hry.

Priprava hry

Priprava karavan

Kazdy hra¢ dostane jednu desku s karavanou v barvé podle své volby, barevné odpovidajici velbloudy a
karticky velblouda.

Potom obdrzi kazdy hrac¢ zbozi, které prifadi k jednotlivym velbloudim podle predtiSténych symbol( na
desce karavany.

Hraje-li se v péti, pouzije se 5 velbloud G A-E, ve €tyfech se pouzije 6 velbloud G A-F a ve tfech pak
vsichni velbloudi A-H.
NepouZiti velbloudi a pfislusné karti¢ky velbloudd se odlozZi stranou.

Priprava cesty pro karavanu
Podle poctu hra€u se doprostfed stolu rozlozi dily hraciho planu s jednotlivymi oazami. Nejprve se poloZi
¢ast se startovnimi poli¢ky, potom — v navaznosti na sebe — dalSi odzy. Nakonec se poloZi cilova ¢ast
s Timbuktu.

- Hraji-li pouze 3 hraci, odeberou se ze hry obé malé ¢asti hraciho planu.

- Hraji-li 4 hr&gi, odebere se hry jedna malé ¢ast hraciho planu.

- Hraje-li 5 hracl, bude zapotrebi vSech &tyfi ¢asti.



Nyni se na startovni policka postavi velbloudi. Popofadé, ve sméru hodinovych ruci¢ek umisti kazdy
hra¢ jednoho ze svych velbloudd na jakékoliv volné startovni poli¢ko. Na konci umistovani musi mit
kazdy hra¢ v kazdé ohradé alespori jednoho velblouda, Zadna dalSi omezeni neexistuji.

Kazdy hra € by si m &l opat fit pero a list papiru, aby sib éhem hry mohl zapisovat informace.

Poznamka: Na za ¢atku etapy nema po radi velbloud & v ohrad é Zadny vyznam.

Karavana modrého hra ¢e s velbloudy A-H

Pozor: U éastni-li se hry éty /i nebo p ét hra éd, zastavaji dva pop F. th posledni sloupe ¢éky prazdné,
protoZe tito velbloudi nejsou zapojeni do hry!

Zbozi se rozd éli na p fedtist éna poli ¢ka.

3 hraéi 3etapy

4hra¢i 4 etapy

5 hrdéa 5 etap

Priklad rozmist éni velbloud 4 na startu pro 3 hra ce
Ohrada s p éti misty
Misto pro jednoho velblouda

Prabéh hry

Zaclina nejstarSi hrag, ktery dostane etapovy a startovni kdmen.

Hra probih& v nékolika etapach, které je mozné rozdélit na nékolik kol. Kazda etapa pfitom probiha od
jedné oazy ke druhé a déli se na:

Rozd éleni karet zlod éju
Pohyb velbloud @
Kradeze

Po absolvovani posledni etapy se karavany dostavaji do Timbuktu. Zde jesté naposledy udefi zlodéji.
Pak probé&hne ocenéni dovezeného zboZi.

Priklad: 5 etap pro 5 hra ¢€a, pouZziji se vSechny ¢asti hraciho planu.

Poznamka: Bude-li celkova hraci plocha vSech oéz pfilis velka, je mozné odzy, které se pravé
nepouZivaji, odloZit stranou a pfiloZi se teprve v pfipadé potfeby. O4zy, kterymi jiz karavany prosly, je
také mozno odebrat.

Rozdéleni karet zlod éju

Startujici hra¢ roztfidi karty zlodéju podle jejich zadnich stran na tfi druhy (ohrada, misto a zboZzi) a
zamicha je. Potom vytvofi z karet 5 zakrytych sad po tfech kartach, od kazdého druhu jedna karta.
Hraje-li 5 hraéa, vezme si kazdy jednu sadu.

Hraje-li méné nez 5 hracd, zastanou sady, které se rozdéli nasledovné:

PFi hie ve &tyfech se sada zbylych karet se zlodé&ji poloZzi mezi startujiciho hrae a souseda po jeho
pravici.

PFi hie ve tfech poloZi startujici hra¢ zbylou sadu karet mezi se sebe a sousedy po své pravici a levici.

THA druhy karet zlod éjd poskytuji informace o blizicich se kradezich, udav  aiji...

Prislusné ohrady p Fisludna mista p Fislusné druhy zboZi

Rozd éleni karet zlod &jd pfi hre ve tfech a ve étyfech

Poznamka: VSichni ted” maji potfebné informace o kradezich. P/itom ma hrac¢ k dispozici i jiné informace.
Dal3i informace budou pfichazet, kdyZ se budou karty se zlodéji v pribéhu etapy predavat dal.

(Hra¢dm se doporu €uje, aby si informace tajn  é zapisovali na liste ¢ek.)

Pohyb velbloud @
Hra probih& po jednotlivych kolech ve sméru hodinovych rucicek. V kazdém kole se hrac¢i dostanou
jedenkrat na tah. Po kazdém kole putuje startovni kamen k dalSimu hraci, ktery se timto stavad novym
startujicim hracem.



Vybér karet s velbloudy

Kazdy hra€ se rozhodne, kterym velbloudem bude chtit v tomto kole tahnout dal a vynese odpovidajici
kartu tak, aby nebyl vidét lic. Poté, co vSichni vynesli své karty, zacnou je hr&ci, po€inaje startujicim
hra¢em, odkryvat a provedou odpovidajicim velbloudem tah do ohrady nésledujici oazy.

Poznamka: Etapovy kamen se pfedava pouze na zacatku noveé etapy, nikoliv kazdého kola.

Priklad: Cerveny se rozhodl, Ze v tomto kole provede tah velb  loudem D.

Poznamka: Nejdfive odkryje kartu s velbloudem startujici hrd¢ a provede pfislusnym velbloudem tah,
pak odkryje svou kartu s velbloudem dalsi hra¢ atd., aZz provedou své tahy vSichni hraci.

Pohyb velbloud t

Velbloudem se provede tah do jakékoliv ohrady v nejblizSi odze. Zde se musi vZzdy umistit na misto
s nejnizSim €islem. Na kazdém misté mulzZe stat pouze jeden velbloud. Sleduje-li velbloud jednu ze
smérovek vychazejicich od jeho plvodniho mista k odpovidajici ohradé nejblizSi oazy, je jeho pohyb
bezplatny . Provede-li hra€¢ tah velbloudem do jiné ohrady, musi odevzdat zboZzi, které pfislusny
velbloud nese. Zbozi se poloZi vedle hraciho planu tak, aby bylo dobfe viditelIné. Nenese-li uz velbloud
Zadné zbozi , neni mozné jej odlozit, presto je mozné tahnout velbloudem do jakékoliv ohrady.

Poznamka: To se muze stat dobrovolné nebo nedobrovolné. Nedobrovolné tehdy, kdyZ jsou ohrady, do
kterych ukazuji Sipky, plné.

Priklad pohybu velbloud d

Pohyb ve sm éru obou zelenych Sipek je zdarma. Vtomto p Fipadé se hrd ¢ dostane na jedno ze
zelen é oznaéenych poli éek.

Presunuti do jedné ze t A ostatnich ohrad (podél modrych Sipek) je mozné, a le je tfeba zaplatit
zbozim p Femis tovaného velblouda.

V tomto p Fipad é hra ¢ skon ¢éi na jenom z mod Fe oznacenych poli éek.

Posunuti velblouda na vym énné poli ¢ko

Dostane-li se velbloud na misto, které je oznaceno jako vyménné poli¢ko, pfeda kazdy hra¢ svou sadu
karet zlodéji sousedovi po své levici. Hradi zjisti nové informace a poznamenaji si je. Pfi varianté
s méneé nez péti hradi je tfeba dbéat na to, Ze se hraje i se sadami karet, které jdou odloZzené mezi hragi.

Vym énné poli ¢ko
Karty zlod éji se predavaji dale ve sm éru hodinovych ru ¢icek. Je treba hrat také se sadami
.chyb éjicich hra ¢d“.

Konec kola

Poté, co vsichni hraci odkryli své karty a provedli tah pfislusnym velbloudem, je kolo u konce a startujici
hra¢ pfeda kdmen sousedovi po levici. Ten se nyni stava novym startujicim hraem. Poté, co se odehraji
vSechna kola této etapy, tzn. vSichni velbloudi se pfemisti na policka v dalSi oaze, se zjisti, kde maji
udefit zlodéji.

Startovni kamen

Kradeze

Odkryje se vSech 5 sad karet zlodéju a nasledné se zjisti ztraty na zbozi. Sada karet pfitom ukaze, jaké
zboZi bude ve které ohradé a na kterém policku ukradeno. Velblouddm umisténym na pfislusnych
poli€cich se odebere uvedené zboZi. Tak se postupné zpracuji vSechny karty zlodéju. Je-li velbloud
naloZen jednim nebo nékolika naklady zboZi odpovidajiciho druhu, odebere se vesSkeré toto zboZzi. Neni-
li velbloud naloZen pfislusnym zboZim, ma hrac Stésti a neni okraden.

Ukradené zboZi se nechd lezet odkryté. DoporuCuje se roztfidit zboZi podle druhd, aby bylo mozné
kdykoliv rychle zjistit, kolik kusu zboZzi je ze hry venku.

Poznamka: Cim vice zboZi jednoho druhu je ze hry, tim cennéji je zbylé zboZi tohoto druhu pfi
kone¢ném oceriovani.

Sada karet zlod éjud znazor riuje konkrétni kradez — v ohrad é ,fialovych lamp“ bude velbloud dm na
mistech 1 a 3 ukradena vSechna voda a veSkeré zlato
PostiZzeni jsou vtomto p Fipad é: zeleny velbloud C — 1 x zlato a

¢erveny velbloud D — 2 x voda



Priklad: Naho re uvedené zboZi bylo ukradeno a p fehledn é sefazeno vedle hraciho planu.
Z toho vyplyvaji pro jednotlivé druhy zboZi nasled ujici hodnoty:
zlato 3 —kéva 2 — pep F4 — sul 3 —-voda 4.

Konec jedné a za €éatek druhé etapy

Po vyhodnoceni kradeZi je etapa u konce. Pokud velbloudi je5té nedorazili do Timbuktu, pokrauje se
dalSi etapou. Etapovy kdmen se pfeda dalSimu hraci ve sméru hodinovych ruci€ek. Ten dostane také
startovni kamen a stava se tak startujicim hra€em a zacina prvni kolo nové etapy.

Etapovy kamen

Poznamka: Tim se dosahne toho, Ze je v kazdé oaze vzdy jind kombinace karet.

Konec hry a hodnoceni

Pokud dorazili vSichni velbloudi do Timbuktu a provedla se posledni krddez, muaze prob&hnout
hodnoceni. Hodnota kazdého zboZzi, které dorazilo do Timbuktu, €ini pfesné tolik bodd, kolik kust tohoto
zbozi se odebralo ze hry (pfi pohybu velbloudt nebo pfi kradezi).

Body za veSkeré zbozi jednoho hrace v Timbuktu se se¢tou dohromady. Hrac¢ s nejvétSim podctem bodu
vlastnici vétSinu zbozi. Pokud je i zde stav nerozhodny, vyhravaji oba hraci.

Priklad: B éhem hry bylo odebrano celkem 12 kus ¢ kavy. Kazdy naklad kavy, ktery dorazil do
Timbuktu, ma hodnotu 12 bod .

Varianta: Rozd éleni zboZi na za €atku hry

Kazdy hra¢ dostane zboZi podle nasledujiciho klice:
- P¥i hie v péti: 4 kusy od kazdého druhu (20 kusut)
- P¥i hie ve &tyfech: 5 kust od kazdého druhu (25 kus)
- Pf¥i hie ve tfech: 7 kusu od kazdého druhu (35 kusu)

Kazdy hra¢ pfifadi své zbozi ke svym velbloudim, umisti zboZi na své desce s karavanou (pfi této
varianté se pouZziva strana desky bez predtisténého zbozi.)

Kazdy velbloud muaze nést Ctyfi rizné naklady zboZi. Ke kazdému velbloudovi je tfeba pfifadit tfi nebo
Cty i razné druhy zbozi .

Pozor: Po cet velbloud & se stanovuje podle po ¢tu hra éa, takze ne vSichni velbloudi jsou zapojeni

do hry. Poli ¢ka na desce pod timto velbloudem pak z  dstavaji prazdna.

Pfi hfe ve 4 zbude kazdému hréacéi jeden naklad, ktery uz se nevejde na Zzadného velblouda, takze se
vyfadi ze hry.

PFi hfe ve 3 zbudou hra¢im 3 naklady zbozi, které uz se nevejdou na velbloudy, tyto se také odeberou
ze hry.

Prabéh hry uz se dale neméni.

Deska s karavanou modrého hrd ¢ée se zadni stranou bez p redtist éného zboZi.
Poznamka: Tzn. jeden velbloud nesmi na startu nést pouze jeden nebo dva druhy zboZi.

Hru TIMBUKTU, ale také mnoho dalSich zajimavych deskovych a karetnich her distribuuje firma
CORFIX DISTRIBUTION s.r.0.
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Budete-li mit napady, navrhy, ¢i poznamky ke hfe, kontaktujte nas.

Zucastn éte se hlasovani o HRU ROKU . Pokud se Vam tato hra libila, nevahejte a dejte j i svdj hlas
v anket é na strankach www.ceskahraroku.cz .
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